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1. Introducción 
1.1. Motivación del  proyecto 
 
La fundación ESADE es una institución académica internacional con más de cincuenta 
años de historia. Su principal patrimonio son las personas: profesores y profesionales que 
generan pensamiento, discurso, proyectos e iniciativas al servicio de una formación excelente, 
una investigación relevante y una valiosa contribución al debate público y a la transformación 
social. 
 ESADE no se escapa del impacto y de la repercusión que ha tenido la explosión de la 
Sociedad de la Información y las mejoras en las comunicaciones. Estas mejoras han dado lugar 
al desarrollo y herramientas que permiten evolucionar y crecer entre otras como empresa, o 
fundación en este caso. Es por todo esto que ESADE se ve en la necesidad de sumarse al carro 
de las tecnologías móviles, y de las redes sociales.  
El tener la posibilidad de ser el  primero en enfocar las aplicaciones de ESADE para 
dispositivos móviles, dada la importancia de ESADE en el mundo de las escuelas de negocio, 
era un reto muy interesante.  
1.2. Objetivos 
 
El objetivo de este proyecto es empezar a introducir a ESADE en el mundo de las 
tecnologías móviles, y darle al usuario lo que éstas son capaces de ofrecerle. 
¿Qué queremos conseguir? 
Queremos ofrecer al usuario el acceso a los servicios de ESADE mediante terminales 
móviles. Para ello se ha tenido que conocer internamente como funciona ESADE, qué servicios 
ofrece, y cuáles son los más adecuados para llevar a dispositivos móviles. 
No seríamos la primera institución  de enseñanza que ofrece la posibilidad de acceder 
a información pública de esta forma, y es por eso que queremos que este proyecto se 
diferencie de los otros dándole un valor añadido importante, poder acceder a la información 
privada, sin necesidad de logarse a la intranet de ESADE mediante navegador convencional. 
Actualmente la para poder consultar la información privada, se tener que ir a consultar 
información desde la intranet, y eso puede resultar confuso y molesto a la hora de hacerlo 
desde un dispositivo móvil, ya que las aplicaciones y la intranet no están pensadas para ser 
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Android 
Actualmente Android y iOS están dominando el mundo de las tecnologías móviles en 
cuanto a aplicaciones, ya sean para uso personal, ocio o gestión empresarial. Es por ello que es 
acertado enfocarse en estas 2 plataformas para abarcar el máximo en cuanto a usuarios que 
vayan a utilizar nuestros servicios. 
La parte que se ha implementado y que forma parte de este proyecto es la parte 
Android, pero las primeras fases del proyecto son independientes a la plataforma de 
desarrollo, puesto que queremos que los servicios sean homogéneos en todas las plataformas 
de desarrollo futuras. Para ello hay que abstraerse y pensar en hacer algo multiplataforma, 
escalable, reutilizable…etc. 
Una de las partes importantes a destacar es el hecho de que la aplicación ha sido 
pensada para ser multiidioma y multidispositivo 
Esto puede parecer obvio a simple vista, pero hay que pensar en que si desarrollas una 
funcionalidad pensando en una propiedad especifica de la API de una plataforma, estás 
imposibilitando la portabilidad a otra plataforma, con lo que estas reduciendo el número de 
usuarios que utilizaran esa funcionalidad.  En el estudio del producto que queríamos 
desarrollar se prefirió la portabilidad y la homogeneidad de las funcionalidades entre 
diferentes plataformas. 
1.3. Metodología seguida en el proyecto 
 
Para la realización de este proyecto se ha utilizado la metodología que se sigue en 
ESADE para los proyectos del TIC. Esta metodología puede variar en función de si los 
proyectos se empiezan de 0 o si son un evolutivo. En nuestro caso el proyecto empezaba desde 
cero, aunque obviamente, utiliza módulos o librerías ya implementadas previamente. 
Más que metodología podríamos estar hablando de las fases que siguieron para llevar a 
cabo el proyecto, que  listaré a continuación y describiré brevemente. 
Brainstorming  
En esta fase nos tomamos un tiempo en estudiar que es ESADE, qué servicios ofrece, y 
cuales son susceptibles a ser accesibles mediante un dispositivo móvil.  
Funcional 
 En esta fase definimos las funcionalidades finales que tendrá el móvil en una primera 
fase. En ella definimos el comportamiento de la funcionalidad y la interacción con el usuario, 
los perfiles que pueden acceder a ella y las restricciones que pueda haber.  
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Estimación de costes 
 En esta fase estimaremos los costes separando por módulos / funcionalidades para 
hacernos una idea de lo que nos va a costar desarrollar el proyecto. Esta fase tiene en cuenta 
todas las fases que prosiguen, y nos marcamos unas fechas límites para cada fase. Además, en 
cada funcionalidad o módulo vamos añadiendo el tiempo estimado y el tiempo real, para saber 
la desviación que hemos tenido en nuestro proyecto.  
 
Wireframes / Prototipaje  
En esta fase definimos las pantallas de la aplicación, asociadas a cada funcionalidad, y 
la navegabilidad entre ellas, con lo que nos podemos empezar a hacer una idea de la 
arquitectura que tendrá la aplicación y podemos empezar a hacer los primeros esquemas, a 
falta de conocer la API y la arquitectura Android. 
Investigación 
 Puesto que no conocemos la tecnología Android, necesitaremos un tiempo de 
aprendizaje y de una primera propuesta de cómo se desarrollarían las funcionalidades, sin 
llegar al detalle del algoritmo. Tenemos que investigar si Android nos facilita o no con su API, el 
desarrollo porque no tendría sentido reinventar la rueda o desarrollar algo que ya viene 
nativamente en Android. Sería una pérdida de tiempo considerable y preferimos invertir 
tiempo en investigar. 
Especificación  
Una vez sabemos cómo funciona la API de Android en los aspectos que nos interesa, y 
hemos realizado unos tutoriales para entender el funcionamiento interno de una aplicación, 
debemos definir el diagrama de clases en el que basaremos nuestra aplicación. Tenemos que 
pensarlo de tal manera que sea ampliable así que tenemos que tener cuidado con la cohesión 
y el acoplamiento, aunque la arquitectura que te presenta Android, facilita bastante este tema. 
Diseño  
 En esta fase definimos los diagramas de secuencia que nos servirá para empezar la 
implementación. Puesto que estamos definiendo el esqueleto de la aplicación y las actividades 
como tal, son muy simples, nos quedan pocos diagramas de secuencia pero son los diagramas 
clave para el posterior desarrollo de la aplicación. 
Implementación   
En esta fase empezamos a implementar la aplicación. Durante esta fase nos daremos 
cuenta de que hay cosas que no se tendrían que haber planteado de según qué forma y nos 
hará replantear el diseño de algunas de las funcionalidades, o simplemente nos da alguna 
funcionalidad de forma nativa. 
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Test 
 En esta fase nos limitaremos a testear toda nuestra aplicación, en ella intentaremos 
ver si tenemos algún problema con la implementación y trataremos de arreglar cualquier 
imprevisto que nos surja.  
Documentación  
En esta fase documentaremos todo lo realizado para la presentación. Aunque parte de 
la documentación forma parte del análisis y la especificación y la toma de requisitos será 
incluida en ella.  
 
1.4. Estructura de la memoria 
 
Se ha estructurado la memoria de la siguiente manera 
 En la sección 2 mostramos los requisitos funcionales con su maquetación. Para cada 
funcionalidad adjuntaremos el prototipo de pantallas de la cual partiremos para empezar a 
desarrollar. 
 En la sección 3 explicamos la especificación del proyecto, tanto en la parte móvil como 
en la de servidor, con sus modelos conceptuales y casos de usos de las partes 
implementadas solamente. 
  En la sección 4 explicamos el diseño definido. Gracias a este diseño se ha definido una 
arquitectura potente, gracias a unos cuantos módulos, que serán los que explicaremos con 
detalle. En este caso también describimos tanto la parte móvil como la de servidor. 
 En la sección 5 explicamos los estándares utilizados, puesto que en las siguientes 
secciones empezamos a entrar en detalles más técnicos, y así ponernos en contexto. 
 En la sección 6 explicamos parte de la implementación y tendremos un apartado de 
problemas surgidos con sus soluciones. 
 En la sección 7 se ven los cambios realizados respecto al funcional inicial y su 
maquetación. Puesto que en principio se tuvo unas ideas, desconociendo la API de 
Android, y al final el resultado varió. En este apartado reflejamos todos los cambios. 
 En las ultimas 3 secciones mostraremos, respectivamente, la información relativa a la 
gestión del proyecto, el producto final, y una conclusión y valoración personal. 
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2. Requisitos funcionales y maquetación 
 
2.1. Toma de requisitos funcionales 
 
Los requisitos funcionales se tomaron en función de un estudio de los servicios que 
existen en ESADE. Para ello, se invirtió horas en conocer qué servicio se ofrece a los usuarios. 
Se llegó a la conclusión de que mediante un terminal móvil no se pueden ofrecer esas 
funcionalidades que requieren tramitaciones complejas o rellenos de formularios complejos, 
puesto que para ello ya están definidas las aplicaciones internas de ESADE. 
 La decisión clave de este proyecto es enfocar la aplicación como una forma de acceder 
a los servicios más importantes a modo de consulta principalmente, intentando aprovechar los 
servicios que ya están funcionando desde hace tiempo. 
            Como todo en este proyecto, se han tenido que seguir las pautas y las 
metodologías propias de ESADE, por lo que una vez se hizo el brainstorming se tuvo que 
realizar el documento funcional del proyecto, y que fuera validado por el jefe de proyectos del 
TIC. 
 
2.2. Descomposición funcional 
 
En los próximos apartados  describiremos las funcionalidades en las que se ha dividido 
la aplicación. Como ya se ha comentado previamente, estas son las funcionalidades que 
esperábamos desarrollar, pero se han visto sujetas a cambios por desconocimiento de la 
tecnología y por problemas a la hora de integrar nuestra aplicación con los sistemas ya 
implementados en ESADE. En el apartado donde comentemos la implementación y resultado 
finales de las funcionalidades desarrolladas en esta versión del proyecto, mostrando las 
diferencias entre la maquetación y el resultado final. 
Para hacer más fácil al lector la comprensión de las funcionalidades, hemos añadido la 
maquetación de cada funcionalidad. Con esto las funcionalidades quedan mucho más claras a 
la hora de mostrárselas al cliente, y al jefe de proyecto, que a fin y al cabo son los que tienen 
que dar el visto bueno al proyecto, y también al lector de este documento. 
 
Aun así, en el siguiente apartado, comentaremos la fase de maquetación, que se 
considera una parte importante de nuestro proyecto. 
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2.3. Fase de maquetación y prototipaje 
 
En ESADE, las aplicaciones antes de ser desarrolladas pasan por un proceso de 
maquetación, o prototipaje, como se prefiera llamar. Esto se hace para que la fase de 
implementación y diseño de la arquitectura de la aplicación no se tenga que ver afectada. Se 
hace una maqueta con lo que el usuario verá, la navegación y datos de prueba, se le enseña al 
usuario, y éste lo confirma, pide cambios, etc…  A partir de ahí, teóricamente ya se puede 
empezar a desarrollar, y no estar sujeto a cambios en mitad de la implementación, lo cual es 
un coste de recursos, que no estaba previsto en la estimación de costes del proyecto. 
Hasta hace relativamente poco lo que se hacía era maquetar las aplicaciones en HTML 
y CSS puro. Incluso también utilizando ya las tecnologías que se utilizarían para el desarrollo, 
como las JSP, para luego poder aprovecharlas en el futuro desarrollo. Por lo que ya tenías que 
estar pensando también en el futuro desarrollo de la aplicación. Cada cambio implicaba abrir 
el proyecto y maquetar a mano todos los nuevos cambios. Si querías hacer un prototipo muy 
cercano al resultado final, tenías que empezar a meter mano a JavaScript y empezar a tener 
unas nociones de programación más elevadas. 
Es por eso que se decidió buscar alguna herramienta que sirviera única y 
exclusivamente para prototipar.  Se estuvo valorando varias opciones, y al final se escogió 
JustimindPrototyper. http://www.justinmind.com 
Esta herramienta permitía entre otras cosas, hacerte tus propios elementos 
personalizados, para luego poder aprovecharlos en maquetaciones posteriores. Todo a nivel 
de drag and drop, y muy configurable. Además contiene un gestor de eventos, con el que 
puedes controlar eventos, como el click de ratón, el doble click, al entrar en una pantalla, al 
salir…etc.  
Con todo esto se consigue hacer prototipos de una aplicación o de un sitio web, sin 
tener que picar una sola línea de código HTML, css o jquery (JavaScript en su defecto). 
Se recibió una formación de 20 horas para el aprendizaje de esta herramienta. Y con 
este proyecto, se inició el primer prototipaje en ESADE, con lo que se puede decir que el autor 
de este proyecto fue el primer usuario de esta herramienta, de una manera oficial. 
La herramienta posee elementos web predefinidos con los que empezar a maquetar, y 
puedes añadirle estilos de una manera muy sencilla, cambiando el color de los bordes, el 
orden u orientación de los elementos etc. Con la personalización y creación de tus propios 
elementos puedes generarte estilos propios o estándares de cualquier tipo, como por ejemplo 
crearte el estilo de una aplicación Android, que es lo que quisimos hacer desde un principio. Es 
decir, nosotros nos creábamos nuestro elemento botón, y lo guardábamos como widget 
personalizado. Cada vez que quisiéramos un botón  con ese estilo y tamaño concreto, solo 
tendríamos que seleccionarlo y colocarlo donde quisiéramos. Es una inversión de tiempo, que 
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La imagen superior nos muestra unos ejemplos de lo que se puede hacer con 
Justinmind Prototyper, en dispositivos móviles con Android. 
Por suerte en la página web de Justinmind ya tenían la librería de widgets para 
Android, por los que solo tuve que bajármelos y modificarlos a mi gusto, pero por lo menos ya 
tenía un estilo del que partir. Con esto conseguí centrarme en el estilo final de la aplicación: 
colores, textos, color de los bordes, estilo de los botones…etc.  Los widgets complejos de Listas 
de elementos, diálogos de información, menús, etc…no tuve que crearlos desde cero. 
Como se puede ver en la imagen inferior, incluso tenemos una carcasa de dispositivo 
móvil con el que simular que estamos en un terminal Android, con su reloj, su batería, 
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Con esta herramienta se hizo el prototipo de este proyecto tanto las pantallas para 
cada funcionalidad, como el mapa de navegación de toda la aplicación en general.    
Hay que decir que como el desarrollo en Android de una aplicación para ESADE nunca 
se había realizado, el resultado final de la aplicación no es del todo igual al del prototipaje. 
Todos los cambios que se han ido realizando han sido para conseguir un estilo mejor y más 
adecuado para el nivel de las aplicaciones que deben tener y tienen las de ESADE.  
Hay que añadir que en el encabezado de cada  funcionalidad añadimos el icono que le 
representa. También se tuvo que buscar una propuesta de iconos y de logos para la aplicación. 
Aunque no lo parezca, se lleva bastante tiempo buscando iconos adecuados. Al final no nos 
quedamos los de la propuesta, y se tuvieron que encontrar unos nuevos. Aun así es posible 
que en un futuro se hagan iconos específicos para la aplicación. 
 
En apartados posteriores se podrá ver el resultado final de la aplicación y los cambios 
más significativos que ha habido a nivel de presentación, y también funcionales. A 
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2.4. Funcionalidades  
















Descripción de la funcionalidad: Funcionalidad que se encarga de comprobar que el usuario 
existe en la base de datos  
 
Perfiles: Alumno 
  Candidato 
  PAS/Profesores 
  Perfiles Especiales 
 
 Comportamiento: El usuario, una vez ha seleccionado la forma de entrada a la aplicación “Soy 
de ESADE” introducirá en la pantalla que le aparezca su usuario y password de ESADE. Si el 
perfil no es válido o no se ha podido encontrar el email se mostrara un mensaje de error como 
este: “El usuario no existe o no tiene un perfil valido” 




Validaciones: Usuario es de tipo email y password está informado. 
Ok 
Error 
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Restricciones: El usuario tiene que ser uno de los perfiles válidos para acceder a la aplicación. 
Alumno, PAS/Profesor, Candidato o Perfil Especial.  
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2.4.2. F02 Acceso a la aplicación por defecto 










Descripción de la funcionalidad: Funcionalidad que permite acceder a las funcionalidades 




 Comportamiento: El usuario marcará la opción “Aún no soy de ESADE” y se le mostrarán las 
funcionalidades no asociadas a ningún perfil 
 
Validaciones: - 
Restricciones: -  
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Descripción de la funcionalidad: En esta funcionalidad nos encargaremos de coger todas las 
noticias de la web de ESADE. Consistirá en una pantalla con una lista de las últimas noticias y 




Comportamiento: Se le mostrará al usuario una lista con de la web, que se irán cargando 
parcialmente. A medida que el usuario avance por la lista de noticias, se irán cargando más. En 
cada elemento de la lista aparecerá el título, una imagen (si la hay) y un fragmento pequeño de 
noticia. Si el usuario quiere acceder al contenido en su totalidad solo tendrá que seleccionar la 
noticia de la lista y se le abrirá una nueva ventana con la noticia entera. En el caso de que haya 
un video, podremos ejecutarlo seleccionándolo utilizando el reproductor de video que tenga 




Restricciones: En el caso de que no haya noticias se le mostraría un mensaje como este:  
“No hay noticias actualmente” 
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Descripción de la funcionalidad: Esta funcionalidad muestra la información pública de cada 
campus. Se podrá seleccionar el campus del que queramos la información, y aparecerá 
información actualizada del campus, como por ejemplo el menú, los horarios de biblioteca, 




Comportamiento: Se le mostrará al usuario una lista con los campus de ESADE. Al seleccionar 
uno de esos campus se le mostrará la información de los servicios de ese campus. Además se 




Restricciones: Es posible que alguno de los campus no contenga ninguna información sobre 
algún servicio. En tal caso se le mostrara un mensaje claro sobre el servicio que así lo índice, en 
función del servicio, como los que se indican a continuación.  
“Este campus no dispone de servicio de laboratorio” 
“Este campus no dispone de servicio de menú” 
“Este campus no dispone de servicio de biblioteca” 
“Este campus no dispone de servicio de lanzadera” 
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Descripción de la funcionalidad: En esta funcionalidad se mostrara el horario del usuario con 
sus clases, reuniones o acontecimientos planeados. 
 
Perfiles: Alumno 
  PAS/Profesores 
Comportamiento: Se mostrará el horario del día por defecto. Se podrá seleccionar el evento 
para encontrar información ampliada y más detallada. Se podrá cambiar el filtro para ver la 




Restricciones: Solo se podrá sincronizar con los calendarios de ESADE y el correo de Exchange. 
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Descripción de la funcionalidad: Funcionalidad que permite solicitar información de aquellos 




Comportamiento: Se tendrá que seleccionar el programa del cual queremos información y 
aparecerá un formulario que tendrá que rellenar. Una vez lo rellene y acepte los términos de la 
normativa de protección de datos tendrá que confirmar dándole a un botón. El usuario recibirá 
un email por solicitud de información. 
Los campos a rellenar son los siguientes: 
Nombre 
 Primer Apellido 
 Segundo Apellido: 
 Fecha Nacimiento: 
              Año de graduación: 




 Móvil:  
(Además del campo que implica aceptar la normativa de 
protección de datos.)  
Validaciones: Todos los campos seguirán la misma validación que se realiza en el formulario de 
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Descripción de la funcionalidad: Esta funcionalidad mostrara una lista con las asignaturas de 




Comportamiento: Se le mostrara una pantalla no editable con la información de las notas de 




Restricciones: El periodo de muestra de notas será el mismo que el de la intranet 
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Descripción de la funcionalidad: Esta funcionalidad permitirá al usuario ver si tiene alguna 
alerta de la intranet y podrá acceder mediante navegador web a ella. 
 
Perfiles: Alumno 
              PAS/Profesor 
              Perfiles especiales 
 
Comportamiento: Se mostrara las alertas específicas del usuario en una lista. En el momento 
en que seleccionemos alguna  se abrirá el navegador web externo a la aplicación. 
En el caso de no tener ninguna alerta pendiente, se le mostraría un mensaje del estilo: “No 
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Descripción de la funcionalidad: Esta funcionalidad muestra para un candidato el estado de las 




Comportamiento: Se le mostrara una lista con las becas solicitadas  y al seleccionar una 
aparecerá la información en una ventana de dialogo y será solo de consulta. En el caso de que 
no haya ninguna solicitud de becas se le mostrara un mensaje que así lo indique, como este. 
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Descripción de la funcionalidad: Esta funcionalidad muestra para un candidato, el estado de 




Comportamiento: Se le mostrara una lista con las solicitudes de admisión y al seleccionar una, 
aparecerá la información en una ventana de dialogo y será solo de consulta. En el caso de que 
no haya ninguna solicitud de becas se le mostrara un mensaje que así lo indique, como este. 
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Descripción de la funcionalidad: Esta funcionalidad permitirá consultar si tiene 




Comportamiento Se le mostrara una lista con las solicitudes que requieren documentación y al 
seleccionar una, aparecerá la información en una ventana de dialogo y será solo de consulta. 
En el caso de que no haya ninguna documentación pendiente de entregar se le mostrara un 
mensaje que así lo indique, como este. 
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Comportamiento: Se le mostrara en la pantalla principal el saldo y el estado del carnet, y un 
botón que permitirá listar las operaciones o movimientos realizados por orden temporal. (Que 
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Descripción de la funcionalidad: Esta funcionalidad mostrara los movimientos de la TUI del 
usuario, permitiendo filtrar por periodos. 
Perfiles: Alumno 
               PAS/Profesor 
Comportamiento: Esta funcionalidad aparecerá pulsando el botón Movimientos de la 
funcionalidad F12. 
Se le dará la opción de filtrar mediante una opción que permitirá seleccionar que periodo de 
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Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad permitirá descargar los archivos que se 
hayan subido y sean visibles en el Moodle del usuario. Aprovechando la potencia de las 




                PAS/Profesor 
Comportamiento: Aparecerá un listado de los archivos que se pueden descargar y tan solo 
seleccionando uno de ellos se abrirá la aplicación predeterminada del teléfono que pueda 
soportar el formato del archivo.  
En caso de no tener ningún archivo para descargar se le mostraría un mensaje del estilo: 
“No hay ningún archivo para descargar” 
Validaciones: - 
 
Restricciones: El usuario tiene que tener una cuenta de Moodle 
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Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad permitirá listar los exámenes y saber la 




Comportamiento: Aparecerá un listado de exámenes mostrando las horas y los días y la 
asignatura de los exámenes. Si seleccionamos uno, nos aparecerá información más detallada, 
así como el aula en la que se realizará el examen. En el caso de que no tuviera ningún examen 
se le mostraría un mensaje del estilo: 
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Descripción de la funcionalidad: Esta funcionalidad permite elegir el idioma en el que se 




Comportamiento: Utilizando la tecla de menú del terminal aparecerán 3 opciones. Al pulsar la 
de la tecla de idioma se mostrara un menú con tres opciones de idioma. El usuario tendrá que 
seleccionar una opción y pulsar el botón aceptar. Se le mostrara un mensaje que indicará que 
se debe de reiniciar la aplicación 




Restricciones: Solo se podrá seleccionar una de las opciones que se muestren en el menú de 
selección de idioma. 
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Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad permite cerrar la sesión de la aplicación. 
 
Perfiles: Alumno 
              Pas/Profesor 
              Perfiles Especiales 
              Candidato 
 
Comportamiento: Utilizando la tecla de menú del terminal aparecerán 3 opciones. Al 
seleccionar la opción de “Logout” se terminará la sesión y llevará al usuario a la pantalla de 
inicio de la aplicación. 
 
Validaciones: El usuario tiene que estar logado. 
 
Restricciones: - 
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Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad permitirá mostrar la lista de programas de 




Comportamiento: Se le mostrara al usuario una lista con todos los programas de ESADE. Al 
seleccionar uno de estos programas se le llevara a la página web, mediante el navegador del  
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Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad permitirá ver videos sobre experiencias de 




Comportamiento: Esta funcionalidad mostrará una lista de videos sobre experiencias de 
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Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad permitirá mostrar la localización del 




Comportamiento: Se mostrara la localización del campus y la ruta a seguir desde la situación 
actual del usuario. Si se selecciona el punto de destino (el campus como tal) se mostrará 
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Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad permitirá consultar los eventos que se 




Comportamiento: Al iniciar la funcionalidad se le mostrara un calendario con el mes actual con 
los días que posean un evento marcados de un color diferente. En el momento en que se 
toque uno de estos evento se le mostrara una dialogo con la información del evento. Si por 
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Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad mostrará una lista con los próximos 




Comportamiento: Esta funcionalidad viene activada de la F22. Se mostrará una lista por orden 
temporal con los próximos eventos de ESADE Fórum. Cuando se seleccione uno de los 
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2.4.25. F25 Pasatiempos 
 
Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad permitirá acceder a las funcionalidades 




Comportamiento: Se le permitirá al usuario acceder a los pasatiempos mediante el menú del 







Primeras aplicaciones Android para el acceso móvil a los servicios de ESADE (AMSE). 
Proyecto final de carrera 
Alberto Santos Benito 
 
 pág. 40 
















Descripción de la funcionalidad: esta funcionalidad permitirá acceder al típico pasatiempo de 




Comportamiento: Se le mostrará al usuario un panel con letras y de ellas deberá sacar las 
palabras que sean válidas como resultado. Deberá tocar el inicio de una letra y el final de otra. 






¿Fin del juego? 
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Descripción de la funcionalidad: Esta funcionalidad permitirá hacer un Test de nivel muy 





Comportamiento: Se le mostrará preguntas con las posibles respuestas de las que tendrá que 
seleccionar la correcta. Cada vez que responda una pregunta, se avanzará a la siguiente 
pregunta sin notificarle aún sobre el resultado de las preguntas.  Al final del test se le mostraría 
el resultado obtenido que quedará registrado. Se podrá saltar la pregunta actual a la siguiente 
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En este apartado se explicará el trabajo realizado sobre la especificación realizada en 
UML (Unified Modeling Language), lenguaje utilizado hoy en día para realizar tanto la 
especificación como el diseño de las operaciones. 
En esta etapa de especificación se desarrolla el modelo conceptual (diagrama de 
clases), el modelo de casos de uso, y el modelo de comportamiento. Éste último no lo 
comentaremos por ser bastante redundante y trivial, y no lo tuvimos en cuenta a la hora de la 
realización del proyecto. 
El modelo conceptual es la representación de los conceptos significativos en el 
dominio del problema a resolver. Muestra principalmente las clases de objetos, asociaciones, 
atributos, operaciones más relevantes y restricciones textuales. 
En el modelo de casos de uso se definen los casos de uso del sistema y la relación 
existente entre ellos.  Un caso de uso describe una secuencia de acontecimiento que realiza un 
actor (agente externo) que usa el sistema para llevar a cabo un proceso que tiene valor para él. 
Este modelo principalmente se compone de los siguientes procesos: 
Identificar a los actores: Un actor es una entidad externa al sistema que participa en la 
historia de los casos de uso.  
Especificación de caso de uso: es una breve descripción de las acciones del caso de 
uso. 
En este primer apartado detallaré el modelo conceptual resultante de la parte 
implementada. Puesto que inicialmente sugerimos un modelo muy parecido al resultado final, 
surgieron unos cambios a la hora de conocer la API de Android o por la problemática surgida a 
la hora de intentar aprovechar los servicios ya implementados de ESADE que, o  ya se 
encargaba de solucionarnos parte del problema que teníamos, o simplemente nos 
imposibilitaba la realización de la funcionalidad como la teníamos pensada.  
 
Otros elementos del modelo fueron eliminados porque Android nativamente ya nos 
proporcionaba lo que nosotros queríamos. A priori puede parecer que esto fuera una pérdida 
de tiempo, y en parte así es, porque nos hizo tardar más y  afectaba a nuestra planificación y 
estimación de costes, pero en el fondo me sirvió para saber cómo afrontar los cambios de 
especificación y saber qué partes ya no necesitaba y cuáles necesitaba añadir. 
 
En el tema de los casos de uso ocurre lo mismo, puesto que los cambios que ha habido 
han modificado muchas de las funcionalidades.  
 
Aun así en el modelo conceptual añadiré algunos comentarios de algunos elementos 
del modelo que eliminamos, para que se entienda el por qué lo quitábamos. 
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3.1. Especificación parte ANDROID 
 
Este es el diagrama con las actividades  de nuestra aplicación. 
  
API ANDROID 
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Descripción 
Este diagrama contiene 2 partes. Como una aplicación Android está compuesta por 1 o 
más actividades (clase Activity proporcionada por la API de Android), tenemos que definir una 
actividad por cada funcionalidad (al menos una).  Lo primero que hicimos fue prever si para 
cada actividad pudiera haber algo en común. Y tan solo con encontrar que queremos acceder a 
los ajustes del idioma en cualquier parte de la aplicación, nos encontramos con que todas las 
actividades deberían ser creadas a partir de una actividad genérica. Es por eso que se creó 
GenericActivity.  En ella podremos añadir cualquier parte o módulo común a todas las 
actividades.  
Una ventaja de tener una GenericActivity es que tienes un único punto de 
acoplamiento con la API de Android y no N (una para cada actividad), con lo que te cubres las 
espaldas contra futuras versiones de la API , haciendo que solo tengamos que tocar un punto 
de nuestra aplicación. 
Solo por el hecho de partir de GenericActivity, ya estamos haciendo las 
comprobaciones necesarias en cada actividad o inicializaciones, lo cual nos ahorra un trabajo 
importante a la hora de añadir funcionalidades nuevas. 
En este diagrama también podemos ver la parte del login (LoginUtil), que es quien se 
encargará de identificarse y gestionar el acceso a los servidores de ESADE y de hacer las 
llamadas pertinentes, haciendo transparente a las actividades la gestión relacionada con esta 
parte. 
Con esto conseguiremos que cualquier cambio en la forma de logarse con ESADE, 
sistema de autenticación, etc.  será transparente a las actividades y a las funcionalidades. 
Estas actividades están relacionadas conceptualmente con otros elementos pero lo 
mostraremos en diagramas posteriores, para que todo quede más claro. 
Evolutivo y modificación en la especificación: 
 Cuando se estuvo investigando la API de Android para ver qué nos proporcionaba, 
vimos que nos facilitaba la clase ListActivity, preparada para las actividades que iban a ser 
listas de elementos. Lo vimos bastante bien, pero entonces nos hizo pensar la especificación 
separando por dos tipos de actividades, las que son listas, y las que no lo son. Al ser más 
específico podíamos tener más control sobre el desarrollo y el diseño…pero con el tiempo 
vimos que no nos aportaba ningún beneficio puesto que una actividad normal también puede 
mostrar listas.  
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En cualquiera de los dos casos, la actividad tiene que saber que contiene una lista en 
su UI, por lo que no nos aportaba nada separarlas conceptualmente en el modelo. Estos 
cambios se vieron reflejados en la especificación, diseño e implementación y eliminamos la 
clase GenericActivityList, y todo pasó a hacerse  a partir de GenericActivity. 
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Descripción 
 La clase BaseAdapter es la que se utiliza para poblar Listas (ListView) en Android, entre 
otras. Lo que hicimos fue identificar que funcionalidades iban a necesitar listas, y crear 
nuestros propios Adapters (extendiendo de BaseAdapter), en función del contenido de cada 
elemento de la lista. 
 Una vez tienes creados y definidos los Adapters, solo hay que asociarlos con la 
actividad correspondiente. Es por eso que si creamos una actividad que va a mostrar la 
información de un RSS, debemos crear el Adapter específico para el RSS, que vaya rellenando 
cada elemento de la lista. 
 Si en cualquier otra actividad necesitáramos el mismo tipo de lista con el mismo tipo 
de información, podríamos aprovechar los Adapters. En el caso de los RSS, tendríamos eventos 
y noticias, que es información diferente, y el origen de los datos es diferente…, pero cumplen 
el mismo patrón, por lo que podemos aprovechar el Adapter para las 2 actividades, como 
podemos ver en  el fragmento de diagrama a continuación 
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Este es el módulo más importante de la aplicación y sobre el que más se ha trabajado. 
Aunque a simple vista no parezca una estructura de clases compleja, detrás de esto hay varias 
propuestas, teniendo en cuenta futuros mantenimientos, adiciones de funcionalidades, etc. 
En la parte de diseño se verá mucho más el trabajo realizado y la implicación de esta 
decisión. 
Básicamente lo que tenemos es un Factory de funcionalidades. Además hemos hecho 
que sea Singleton, para que solo haya una instancia en memoria.  
El Factory crea objetos de tipo Funcionalidad y es Funcionalidad quien sabe cómo 
crearse y donde tiene que acceder, creando menos acoplamiento entre el Factory y el origen 
de datos de la funcionalidad. 
El Factory es utilizado por MenuPrincipal, pero se podría aprovechar para crear otro 
tipo de objetos aprovechando la potencia de la herencia y del polimorfismo. 
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Investigando la API de ANDROID y mirando patrones que son tendencia en diseño y 
usabilidad, descubrimos que un dispositivo móvil no debe dar la sensación de que está 
bloqueado o sin hacer nada. 
 Es por eso que añadimos a nuestra especificación una clase que se encargara de 
obtener los datos por nosotros de manera asíncrona (utilizamos la API de Android mediante 
AsyncTask)  con una pantalla de progreso para darle esa sensación de trabajo al usuario. 
LoadFeeds se encargará de obtener los datos tanto para la actividad de obtención de eventos 
EventosRssActivity y noticias NoticiasRssActivity. 
En este punto hemos tenido en cuenta el uso razonable de la batería ya que es uno de 
los requisitos no funcionales a más importantes a la hora de realizar este proyecto. 
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La clase Application es utilizada para mantener un estado global de la aplicación. Sería 
como una especie de Singleton, solo que ya proporcionado por la API, y accesible desde 
cualquier punto de la aplicación. Con ello somos capaces de guardar el estado de variables 
globales, la configuración actual de la aplicación, o en nuestro caso, guardar el mapeo de las 
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3.2. Especificación parte Servidor  
 
 En esta parte aprovechamos el conjunto de librerías estándar desarrolladas por ESADE 
para con un coste reducido tener una serie de funcionalidades (login con usuarios de ESADE, 
seguridad a nivel de sesión, esto es, durante una sesión no se puede cambiar ni de IP y ni de 
navegador,  ni estar inactivo más de 30 minutos sin que te salte otra vez la pantalla de login, 
entre otros) 
 Pese a que la parte de cliente ya posee una parte de autenticación y autorización, 
reforzamos esta seguridad con una segunda capa en el servidor. Para ello nos servimos de la 
librería ya existente en ESADE para la creación de las aplicaciones, en la que ya hay un modelo 
conceptual especificado y que cubre todos los requisitos en cuanto a creación de sesiones y 
autenticación para las aplicaciones.  















Básicamente, la idea de este diagrama de clases es poder implementar cualquier tipo 
de aplicación sin necesidad de duplicar el código en todas las aplicaciones cuando queramos 
que el usuario por ejemplo entre con login, o que tenga una sesión activa para poder acceder. 
Con GenericStartAction podemos crear aplicaciones que no necesiten sesión activa, 
simplemente un punto de entrada. Con GenericActionSession obligamos al usuario a tener 
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una sesión activa. Con GenericActionAuthOpt obligamos al usuario a que tenga una sesión 
activa y además podemos hacer que esté logado o no, modificando el comportamiento, si es 
necesario, para cuando esté logado; por último tenemos GenericActionAuth que hereda las 
propiedades de sus antecesores y además obliga al usuario a estar logado. En el caso de que 
no se cumplan las condiciones, se muestra una pantalla de error y no se permite continuar.
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Como uno de los requisitos era montar un framework para aplicaciones móviles, hemos creado una estructura de clases especial.  Queda reflejada 
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Descripción 
 
   Con esta estructura de clases dotaremos a nuestra aplicación con la capacidad de 
autorizar al usuario a la hora de acceder a las funcionalidades 
 
Como ya se ha comentado, esta aplicación contiene varias funcionalidades pero no 
todo el mundo puede acceder a ellas, dependerá del perfil que le asigne la aplicación una vez 
identificado. Más adelante explicaremos con detalle cómo se asigna dicho perfil y las 
funcionalidades a las que da acceso. 
 
Para ello, creamos una estructura de clases a partir de la que ESADE nos proporciona, 
de tal manera que, si una funcionalidad requiere de un perfil específico, utilizaremos esa clase 
para empezar a implementar la funcionalidad. 
 
Con esto conseguimos, aparte de reforzar la seguridad de nuestra aplicación, puesto 
que tan solo por usar esta estructura de clase, nos aseguramos una sesión activa y una 
autenticación con ESADE, también una forma de que los desarrolladores no tengan que 
preocuparse sobre la gestión de los perfiles, con lo que el desarrollo será bastante más rápido 
y el mantenimiento mucho más sencillo. 
 
 En el apartado de diseño e implementación añadiremos unos ejemplos para que quede 
todo mucho más claro. 
 
A parte, tenemos otras funcionalidades que requieren de esta estructura de clases. Por 
ejemplo, para logarse contra ESADE y obtener las cookies de sesión e identificación, vamos a 
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Para obtener los perfiles vamos a tener que poseer la cookie de identificación de 
ESADE, por lo que vamos a tener que utilizar la clase GenericAMSEAuth, creada por nosotros, 
que nos obliga a estar logados previamente (simplemente heredar de GenericActionAuth, 













 Si por ejemplo quisiéramos añadir una funcionalidad nueva a la especificación de la 
aplicación y quisiéramos que esta funcionalidad solo pudiera ser ejecutada por alguien que 
tuviera el perfil PAS, por ejemplo debería añadirla heredando de la clase que se encarga de 
controlar que tenga ese perfil, en este caso: GenericAMSEAuthPAS. 
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3.3. Curso de acontecimientos de los casos de uso. 
 
En este punto explicaremos los cursos de acontecimientos de los casos de uso. Solo se 
explicarán los siguientes: 
■Login 




■Salir de la aplicación 
■Seleccionar Idioma 
■Acceso público  
3.3.1. Login 
Acción del actor Respuesta del sistema 
1. El caso de uso empieza cuando el 
usuario quiere entrar a la aplicación con su 
perfil asociado y accede mediante el botón 
de acceso privado “Soy de ESADE” . 
 
            2. El sistema muestra un formulario 
donde se muestran los campos a rellenar. 
3. El usuario introduce sus datos 
personales y pulsa el botón de Aceptar. 
 
 4. El sistema accede al servidor con 
los datos del usuario, obtiene los perfiles y le 
muestra las funcionalidades que puede 
utilizar. 
5. El usuario puede navegar y 
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3.3.2. Acceso público 
       Acción del actor     Respuesta del sistema 
1. El caso de uso empieza cuando el 
usuario quiere entrar a la aplicación sin 
ningún perfil asociado. 
 
            2. El sistema muestra las funcionalidades 
que no requieren ningún perfil asociado . 
 
3.3.3. Consultar Información ESADE 
 
          Acción del actor  Respuesta del sistema 
1. El caso de uso empieza cuando el 
usuario quiere consultar la información 
asociada a ESADE tocando el botón 
“Información”. 
 
 2.El sistema le muestra una lista con los 
campus de ESADE. 
3. El usuario selecciona el campus del 
que quiere obtener la información. 
 
 4.El sistema le muestra una lista con los 
edificios del campus con información asociada y 
varias opciones para cada edificio 
5. El usuario selecciona una de las 
opciones. * 
 
 6. El sistema activa la opción seleccionada. * 
 
 
* Existen 2 opciones actualmente: 
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 Llamar: Le permite llamar al edificio seleccionado. 
 Ver Mapa: Se le muestra la posición en el mapa del edificio seleccionado. 
3.3.4. Consulta ESADE 
 
     Acción del actor  Respuesta del sistema 
 
1. El caso de uso empieza cuando el 
usuario quiere consultar qué es ESADE y 
toca el botón “Qué es ESADE?”. 
 
 2. Se le muestra la página web con la 
información asociada a la funcionalidad “Qué 
es ESADE?”. 
 
3.3.5. Consultar Eventos 
 
 Acción del actor  Respuesta del sistema 
1. El caso de uso empieza cuando el 
usuario quiere consultar los eventos próximos 
de ESADE 
 
 2. Se le muestra al usuario una lista 
con los eventos de ESADE 
3.El usuario selecciona un evento  
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3.3.6. Consultar Noticias 
 
 Acción del actor  Respuesta del sistema 
1. El caso de uso empieza cuando el 
usuario quiere consultar las noticias de ESADE 
 
 2. Se le muestra al usuario una lista 
con los noticias de ESADE 
3.El usuario selecciona una noticia  




3.3.7. Selección de idiomas 
 
 Acción del actor  Respuesta del sistema 
1. El caso de uso empieza cuando el 
usuario quiere cambiar el idioma de la 
aplicación pulsando la tecla menú y 
selecciona la opción ajustes. 
 
 2. Se le muestra al usuario los 
idiomas disponibles 
3.El usuario selecciona un idioma  
 4. La aplicación pasa a tener el 
idioma seleccionado 
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Estilo de las aplicaciones de ESADE vs API Android 
Si un experto en Android, y solo en Android, viera cómo se ha diseñado la aplicación y 
que arquitectura se ha decidido para ésta, es posible que pusiera en entredicho algunas de las 
decisiones tomadas. Un experto Android pensaría que algunas de las decisiones tomadas 
acaban montando estructuras demasiado complejas para una aplicación móvil que suele tener 
una vida útil más bien corta y que por tanto se suelen desarrollar con bajo coste y pensando a 
corto plazo. 
Después de más de un año desarrollando en ESADE aprendí la importancia de la 
ingeniería del software y sus efectos a posteriori a la hora del mantenimiento de las 
aplicaciones, por ejemplo. 
Discutiéndolo con el director de proyecto, y siendo él el que conoce ESADE y está más 
familiarizado con la realización de los proyectos , su mantenimiento, y sus costes llegamos a la 
conclusión de que valía más invertir tiempo en hacer una aplicación sólida a nivel de diseño y 
arquitectura. Con ello la haríamos mantenible sin tener a gente con conocimientos en el 
desarrollo de Android, dado  que se trata de un perfil que actualmente no se necesita en 
ESADE y por el que no es muy probable que se quiera invertir, por lo menos a corto - medio 
plazo. 
 Esto es importante tenerlo en cuenta puesto que Android hace mucho énfasis, entre 
otras cosas, en cuidar al usuario que utiliza el dispositivo móvil. Si una aplicación gasta mucha 
batería o es muy lenta, esa aplicación será objeto de ser desinstalada sin miramientos. Es por 
ello que hay que cuidar cada línea de código para no replicar código, no consumir mucha 
memoria (puesto que los dispositivos móviles no andan sobrados de memoria, comparado con 
los servidores u ordenadores de sobremesa). 
 Se ha intentado ser cuidadoso en ese tema, pero si necesitábamos añadir un coste en 
memoria o en ejecución para llevar a cabo un código mantenible y extensible, lo íbamos a 
hacer. De hecho, lo hicimos y el rendimiento de la aplicación no se veía afectado, por lo que 
seguimos adelante con la idea. 
El ejemplo más claro lo encontramos en la generación dinámica del menú principal 
que utiliza un XML y una asignación de actividades o clases ejecutables mediante reflexión, o 
tener la información de los campus y sus edificios y obtenerlos mediante reflexión también, 
donde utilizamos el tipo de datos “String” como identificadores que contienen información de 
otros elementos que deben escoger para formar la estructura correcta. Esto lo hicimos para 
conseguir que añadir un elemento de menú no implique tocar ni una sola línea de código, solo 
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editar un XML. Se explicará con más detalle en los apartados de diseño y la implementación de 
estas funcionalidades. 
Para la parte de servidor se ha seguido el libro de estilo para las aplicaciones de ESADE. 
Para ello se han utilizado las librerías de autenticación oficiales de ESADE. En las que 
aprovechando la potencia de java (herencias, polimorfismos, etc...) se ha creado una 
estructura de clases con las que el desarrollo de las aplicaciones se acelera significativamente.  
 
Aprovechando la idea de este diseño y aprovechando estas mismas clases, se ha 
montado la arquitectura de la aplicación de servidor. 
 
Esta es la fase en la que recae parte del peso de nuestro proyecto, puesto que las 
decisiones que se han tomado aquí, son las que hacen que la aplicación sea sólida, mantenible 
y extensible. Aunque no sea óptimo, las decisiones que íbamos tomando y estudiando en esta 
fase, nos modificaron parte de la especificación y del funcional.  
Parte de esto se debe al desconocimiento de la API, ya que a medida que íbamos 
investigando cómo se podría hacer una cosa u otra, nos iban apareciendo soluciones mejores 
ya implementadas por la API o , simplemente, consideramos que era mejor hacer nuestro 
diseño a partir de las funcionalidades que nos facilitaba dicha API.  
Para empezar a estructurar nuestra aplicación tuvimos que separarla en los que serían los 
módulos principales, que formarían la arquitectura de la aplicación y sobre la que solamente 




Hay 5 módulos importantes que componen la arquitectura básica de la aplicación. A 
continuación pasaremos a describir los módulos uno por uno, cuál es su función y el por qué 
de las decisiones tomadas en su diseño e implementación. 
 
4.1.1. Módulo Login y llamadas al servidor. 
En la siguiente figura se muestra por encima el flujo seguido a la hora de logarse en la 
aplicación y lo que ocurre con el usuario. 
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 Descrito brevemente, el usuario introduce sus credenciales, el servidor le devuelve su 
perfil y para la aplicación eres un usuario con uno o más perfiles asociados. 
Pese a que previamente se dijo que no entraba en el alcance del proyecto, creímos 
necesario incluirlo puesto que este módulo era el que iba a diferenciar nuestra aplicación de la 
del resto de organizaciones educativas. 
 El hecho de incluirlo y valorar la posibilidad de que el usuario se logara en la aplicación 
y pudiera ver una especie de intranet en versión reducida, fue lo que nos hizo motivarnos en 
este proyecto, aunque nos diera más de un problema, por varios motivos, que explicaremos 
más adelante.  
 El módulo de login es el que más problemas nos ha dado, debido al sistema de 
autenticación que ya existe en ESADE. Este sistema ya lleva mucho tiempo implantado y no 
estaba pensado para ser utilizado en un dispositivo móvil. No por ello es peor. Al contrario, el 
gestiona las sesiones y las cookies de manera que solos usuarios de ESADE con sesión activa en 
la intranet puedan utilizar las aplicaciones.  
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 Para ello se necesita el navegador, porque es la única forma desde la que se puede 
acceder a la intranet. 
 Quisimos hacer transparente la gestión de la cookie por el navegador. Es decir, 
queríamos logarnos y obtener los perfiles de forma transparente para el usuario, mostrándole 
simplemente el formulario o el diálogo con los campos de usuario y contraseña. El dispositivo 
internamente se conectaría a ESADE, intentaría obtener los perfiles y en función de estos 
perfiles se le mostraría las funcionalidades a las que se le autorice. 
 
Diagrama del módulo 
 
 Descripción del diagrama 
 La idea del diseño es bastante simple. Nuestra actividad principal, muestra un dialogo 
donde saldrá el formulario para logarse. Una vez tengamos usuario y contraseña llamamos a 
LoginUtil, que es quien se encargará de hacer toda la gestión de los perfiles y persistirlos en la 
sesión. 
Una vez la actividad posee el control de la aplicación otra vez, se llama al menú principal, 
donde mostraremos las funcionalidades autorizadas por la aplicación. 
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 No existe la opción de logarse permanentemente puesto que las cookies en ESADE, 
caducan, por lo que este proceso hay que repetirlo tantas veces como veces quieras entrar en 





 Nos encontramos con el problema de que al no tener navegador, no teníamos un 
cliente que auto gestionara las cookies. Además era necesario que la sesión del navegador sea 
la misma que cuando te has logado, porque si no ocurre esto, te vuelve a pedir las credenciales 
para seguir trabajando. 
 Para nuestro proyecto era imposible abrir un navegador, puesto que al volver al menú 
o a la aplicación móvil, el navegador se cierra, y se tiene que abrir otra instancia, por lo que 
estaríamos pidiéndole el login al usuario para cada transacción que requiera de una petición a 
los servidores de ESADE (los que requieran autorización y autenticación). 
 Básicamente, entrando en detalles un poco más técnicos, ESADE requiere de la sesión 
del navegador y de la cookie creada una vez te has logado en la intranet.  Al no tener 
navegador, cuando nos logábamos y hacíamos una petición sobre nuestra aplicación de 
servidor, que comprueba que estés logado y tengas una sesión activa, no teníamos esa sesión 
activa, porque la cookie de sesión  no  la teníamos.  
 Entonces empezamos a valorar soluciones, y la única que encontramos sin modificar la 
experiencia del usuario a la hora de utilizar la aplicación móvil ( consideramos que es lo más 
importante a la hora de utilizar un dispositivo móvil, el hecho de que te proporcione rapidez y 
comodidad) , fue que cada vez que llamáramos a una funcionalidad, nos logamos  y, 
aprovechando el cliente de la llamada que hace el login, hacemos la llamada a la funcionalidad 
correspondiente, emulando así una sesión activa, y pasándole las dos cookies necesarias para 
poder autenticarnos correctamente. 
 
 
4.1.2. Módulo creación de funcionalidades 
 
Este módulo es el ‘core’ de nuestra aplicación. Gracias a éste módulo podemos ampliar 
nuestra aplicación de una manera rápida y eficaz. 
  
Este es el módulo más importante de todos y el que justifica el coste temporal de 
desarrollo y diseño de esta aplicación. Es nuestro módulo favorito, puesto que invirtiendo unas 
cuantas jornadas pensando y mejorando el diseño, y otros tantos para la implementación y 
testeo, hemos conseguido que la adición de funcionalidades en nuestra aplicación sea directa y 
trivial.  
Primeras aplicaciones Android para el acceso móvil a los servicios de ESADE (AMSE). 
Proyecto final de carrera 
Alberto Santos Benito 
 
 pág. 65 
 La idea está en persistir la información necesaria  en el dispositivo móvil (para tener 
máxima disponibilidad y no depender de internet para mostrar las funcionalidades) para 
definir las funcionalidades de la aplicación y la autorización a éstas. Es la funcionalidad la que 
sabe quién puede acceder a ella. 
La figura siguiente muestra el ejemplo para un usuario con perfil de Alumno, a modo 




Descrito brevemente, el alumno se loga y obtiene su perfil. El Factory de 
funcionalidades lee el origen de datos con la información de las funcionalidades y las va 
generando todas, para luego mostrar al usuario solo las que él pueda ver. 
Esto puede penalizar un coste espacio, puesto que estamos guardando más de las que 
él puede ver, pero como la generación de menú puede llegar a darse repetidas veces, 
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aprovechamos esto para que la respuesta de la aplicación sea más rápida y mejorar la 
experiencia del usuario.  
Primeras aplicaciones Android para el acceso móvil a los servicios de ESADE (AMSE). 
Proyecto final de carrera 
Alberto Santos Benito 
 
 pág. 67 
A partir de aquí solo tenemos que asignar para cada elemento pulsable del Menú 
Principal (apartado 4.1.3), la actividad que tiene que ejecutar. Al mantener el mismo orden, 
solo tenemos que leer la actividad de la lista que está en la misma posición que su aparición en 
el menú. Es decir, si pulsamos la funcionalidad que está en la tercera posición del menú (de 
izquierda a derecha y de arriba a abajo), tendremos que ejecutar la funcionalidad que esté en 
la tercera posición de la lista de actividades.   
 
 
Si queremos cambiar el orden, no tenemos que preocuparnos para nada de este 
módulo, solo vamos al fichero que define las funcionalidades porque el orden de escritura de 
estas, ya define implícitamente el orden de aparición en el menú principal. 
Con esto además conseguimos que funcione para todas las funcionalidades nuevas que 
se quieran añadir en el módulo de creación de funcionalidades. 
¿Por qué decidimos hacerlo así? 
Hacerlo de esta manera nos permite una adición de funcionalidades directa, sin 
necesidad de tocar absolutamente nada más que el fichero de funcionalidades y añadir la 
nueva funcionalidad como fichero nuevo. Eso en coste de mantenimiento y evolutivos es ideal 
y así se prefirió cuando se planteó el proyecto, puesto que después podría quererse añadir 
funcionalidades sin necesidad de dominar necesariamente el funcionamiento de Android y su 
API. Si quisiéramos añadir una funcionalidad mostrada en un navegador, eso sería trivial y 
podría hacerlo cualquiera, siguiendo el documento técnico que se dejó de manual en ESADE. 
Tendríamos una funcionalidad o varias, nuevas  a un coste muy bajo. 
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4.1.3. Módulo Generación Menú Principal 
 
Este módulo es el que se encarga de generar el menú principal (imagen superior, 
extraída del funcional) a partir de  las funcionalidades creadas por el módulo de creación de 
funcionalidades (ver apartado 4.1.2). 
 Como las funcionalidades a mostrar no son siempre las mismas, no podíamos ni 
asignarles una posición en la lista del menú fija.  Se podía diseñar de tal manera que una vez se 
añadiera una nueva funcionalidad  y conociéndolas todas se fueran agregando 
programáticamente una a una.  
Esta decisión no es la correcta puesto que requiere tocar muchas partes de la 
aplicación y el coste de mantenimiento aumenta,  así que lo hicimos de tal manera que 
hubiera una dependencia directa con el módulo de la creación de funcionalidades. 
La solución por la que optamos fue primero obtener las funcionalidades ya creadas, y a 
partir de ahí ir generando el menú para cada una de las funcionalidades autorizadas para el 
usuario. 
Para ello necesitábamos que el objeto de modelo que define a la funcionalidad tuviera 
3 atributos obligatorios, que son los siguientes: La imagen que le representa en el menú, el 
nombre de la funcionalidad que se mostrará en el menú y la actividad que ejecuta esta 
funcionalidad en el dispositivo.  
 Con esto conseguimos poder hacer un menú creado dinámicamente 
independientemente del orden en el que se creen las funcionalidades. De tal manera que si 
queremos cambiar el orden de aparición, solo tenemos que tocar el módulo de creación de 
funcionalidades. Al crear las funcionalidades en un orden determinado, generamos una lista 
con las actividades asociadas a estas funcionalidades en el mismo orden. 
 Además, es dinámico en el sentido de que se muestran unas funcionalidades u otras en 
función del rol de la persona logada, como se ha explicado anteriormente en la parte de 
especificación/diseño.  
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El diagrama de secuencia es sencillo puesto que el Adapter se encarga de hacer toda la 
faena, e iterar con los elementos de la lista obtenidos por FactoryFuncionalidades  e ir 
asignandolas a cada posicion que le corresponde en el menú principal.  
Como vemos, la actividad instancia un MenuAdapter, éste llama a nuestro Singleton 
FactoryFuncionalidades e iterativamente va asignandole el elemento correspondiente al 
menúprincipal. 
¿Por qué decidimos hacerlo así? 
Utilizando la pagina www.androidpatterns.com , aprendimos patrones de diseño de las 
aplicaciones móviles (Android en concreto) , puntos fuertes y puntos débiles de cada uno. En 
concreto encontramos el patrón Dashboard, el cual, dada la cantidad de funcionalidades, nos 
venía como anillo al dedo. Si queríamos tener algo asi, debíamos plantear la funcionalidad de 
esta manera, puesto que podemos controlar el orden de las funcionalidades y mostrarle el 
contenido de la aplicación en una sola pantalla (esos precisamente son los puntos fuertes de 
este patrón) 
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La siguiente figura es el  ejemplo del patrón Dashboard que encontramos en esa web y 













4.1.4. Módulo Generador de Listas  
 
Éste módulo es interesante de comentar porque se ha conseguido hacer  una 
funcionalidad en la que mostramos elementos en listas  (de momento sólo tenemos una 
funcionalidad, formada por varias listas), para la cual solamente hay que tocar un fichero de 
propiedades, y sin necesidad de tener conocimientos ni siquiera de Android o Java... ni bases 
de datos, se puede ampliar la información. 
La idea es la de hacer una creación de identificadores dinámicamente. Que aunque 
pueda parecer complejo a simple vista es muy sencillo. 
La información que se mostrará al usuario está identificada de manera homogénea, 
siguiendo la misma estructura en todos los elementos, puesto que todos cumplen las mismas 
propiedades.  
En el caso de la funcionalidad que implementamos, que es la de mostrar la 
información de todos los campus, vimos que lo que teníamos eran campos comunes a 
edificios, y varios edificios por campus,  por lo que creamos una lista de campus, y para cada 
campus, el número de edificios que hay, y luego los atributos propios de un edificio, estén 
informados o no. 
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Iríamos leyendo para cada campus, sus edificios y sus atributos, por ejemplo para coger los 
atributos del edificio 1 de Pedralbes , tenemos que coger primero el primer campus, una vez lo 
tenemos, cogemos el primer edificio y cogemos los atributos de cada edificio…como se 
muestra en la imagen de abajo.  
 
A partir de ahí, los  leemos de la forma explicada arriba  y vamos concatenando formando los 





Con estos identificadores, ya podemos saber la información necesaria de cada campo y 
utilizarla para mostrarla en las listas.  
 
¿Por qué decidimos hacerlo así? 
Es cierto que esto perjudica un poco al rendimiento, puesto que en vez de crearlo 
directamente, de seleccionar de base de datos la información “on demand”, estamos 
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pero ayuda a que el mantenimiento de la aplicación sea sencillo, y que no haga falta ni si 
quiera desarrolladores para ampliar esta parte de la aplicación.  
Actualmente ESADE se encuentra en una fase de expansión por lo que el añadir nuevos 
edificios es más frecuente de lo que pueda parecer. El año pasado se inauguró el nuevo 
campus de Sant Cugat y la aparición/desaparición de los llamados “global Centers” (son como 
sucursales a lo largo del mundo) es algo que se produce cada año. 
Con solo alguien que leyera el manual de desarrollo o de ampliación de esta 
funcionalidad, podría introducir o modificar la información que hiciera falta. Además, al 
trabajar con identificadores, facilitamos el multiidioma de la aplicación.   
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4.1.5. Módulo Generación RSS 
 
Este módulo no tiene mucha dificultad en cuanto a diseño. Aunque sí que cabría 
mencionar que al ser un elemento que obtiene la información mediante el canal RSS,  necesita 
de una conexión a internet y la respuesta que le damos al usuario puede variar. 
 Es por eso que añadimos un proceso asíncrono que está esperando a que termine el 
proceso de obtención de feeds de RSS, y mientras tanto mostramos al usuario una pantalla de 
carga, en la que se ve que hay un trabajo realizándose por detrás. 
 Este patrón lo vimos también en www.androidpatterns.com. Así que lo que queríamos 
era que nos quedara la pantalla que nos ponían de ejemplo, añadiéndole luego nuestro propio 
estilo de aplicación. 
    
 
El módulo consiste en la llamada, utilizando una librería de obtención de RSS en la cual 
guardamos la lista de feeds, y la mostramos al usuario en una lista. El usuario podrá elegir la 
noticia a ver, y se le mostrará, tal y como se indicó en el funcional. 
¿Por qué lo hemos hecho así? 
Hemos definido este módulo, porque lo utilizamos más de una vez, y porque puede ser 
aprovechado otra vez, si ESADE decide querer mostrar más información de otro tipo, mediante 
ese canal, facilitando la adición de esa funcionalidad de manera directa. ESADE utiliza este 
canal como método de información pública a los usuarios.  
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5. Estándares utilizados y tecnologías 
 
En este apartado se explicarán las tecnologías y estándares utilizados en nuestro 
proyecto. Se explicará muy por encima en qué consisten y el motivo de la utilización. Por 
suerte o por desgracia, hay tecnologías que me son impuestas ya que yo estoy desarrollando 
para un sistema que ya está implantado y consolidado, pero al estar aportando un nuevo canal 
de comunicación y una aplicación totalmente nuevas, tuve la libertad de escoger las 
tecnologías que consideré mejores para realizar la parte Android. 
Comentaré un poco por encima, los que me parecen más importantes. 
5.1. XML  
 XML, siglas en ingles de eXtensible Markup Language,  es un metalenguaje 
extensible de etiquetas desarrollado por el W3C (World Wide Web Consortium). Nos permite 
definir la gramática de lenguajes específicos, por lo que no es un lenguaje en particular, sino 
una forma de definir lenguajes para diferentes necesidades.  
- XML no sirve solamente para su aplicación en internet, sino que se propone 
como un estándar para el intercambio de información estructurada entre 
diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, 
hojas de cálculo y casi cualquier cosa imaginable. 
- Es extensible: Después de diseñado y puesto en producción, es posible 
extender XML con la adición de nuevas etiquetas, de modo que se pueda 
continuar utilizando sin complicación alguna. 
- Si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender 
su estructura y procesarla. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones. 
Podemos comunicar aplicaciones de distintas plataformas, sin que importe el 
origen de los datos, es decir, podríamos tener una aplicación en Linux con una 
base de datos Postgres y comunicarla con otra aplicación en Windows y Base 
de Datos MS-SQL Server. 
- Transformamos datos en información, pues se le añade un significado concreto 
y los asociamos a un contexto, con lo cual tenemos flexibilidad para 
estructurar documentos. 
 
Escogimos esta tecnología para la definición de estructuras con información estática 
como son las funcionalidades. 
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5.2. Jquery Mobile 
 
JQuery  es un Framework JavaScript, ampliamente usado por muchos desarrolladores 
de sitios webs. Este Framework sirve para incrementar la velocidad de desarrollo con 
JavaScript, encapsulando muchas tareas comunes que se realizan cuando usamos el lenguaje 
JavaScript. 
Por otro lado JQuery Mobile  consiste en un framework JavaScript para creación de 
sitios webs optimizados para los dispositivos móviles más populares. Agrega una capa más al 
JQuery tradicional y busca suplir algunas necesidades que los programadores de dispositivos 
móviles padecen. 
Antes de que aparecieran estas herramientas, los desarrolladores tenían casi que 
programar para cada dispositivo en concreto. Esto provocaba muchas horas de trabajo para la 
creación y mantenimiento de estos sitios. 
Con la aparición de JQuery Mobile, nos abstraernos de la lógica específica de cada 
dispositivo y de este modo los programadores podemos dedicarnos a lo que realmente 
importa. 
JQuery Mobile funciona bien. Si bien se trata de un proyecto muy nuevo, con pocos 
meses de vida, ya está dando mucho que hablar, afianzándose cada día más como el 
framework estrella para la creación de sitios webs para teléfonos y tablets. 
Características de JQuery Mobile 
- Facilidad de uso: Otorga mucha facilidad para el desarrollo de interfaces de 
usuario de dispositivos móviles. 
- Soporte HTML5 markup-driven: Cuando utilicemos este framework, nos 
olvidaremos de escribir código JavaScript. Gracias al uso de etiquetas HTML, 
que luego en el momento de renderizado serán procesadas por Jquery Mobile. 
- Múltiples plataformas soportadas: JQuery soporta muchos dispositivos y 
tecnologías, como ser: IOS, Android, BlackBerry, Palm Web OS, Symbian, 
Windows Mobile, etc... 
- Tamaño reducido: Toda la librería comprimida pesa menos de 12K. 
- Temas personalizados: El framework expone algunas utilidades para el manejo 
de temas y también es posible crear temas propios. 
Utilizamos esto porque consideramos que va a ser el futuro de los framework para 
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5.3. Struts (obligatorio por ESADE)  
Struts es una herramienta de soporte para el desarrollo de aplicaciones Web bajo el 
patrón MVC bajo la plataforma Java EE (Java Enterprise Edition).  
Struts permite reducir el tiempo de desarrollo. Su carácter de "software libre" y su 
compatibilidad con todas las plataformas en las que Java Enterprise esté disponible lo 
convierten en una herramienta altamente disponible. 
Con la versión 2 del framework se introdujeron algunas mejoras sobre la primera 
versión, de cara a simplificar las tareas más comunes en el desarrollo de aplicaciones web, así 
como mejorar su integración con AJAX, etc. 
Struts se basa en el patrón de arquitectura de software Modelo-Vista-Controlador 
(MVC) el cual se utiliza ampliamente y es considerado de gran solidez. De acuerdo con este 
Framework, el procesamiento se separa en tres secciones diferenciadas llamadas el modelo, 
las vistas y el controlador. 
5.4. Hibernate (obligatorio por ESADE) 
Hibernate es una herramienta de Mapeo objeto-relacional (ORM) para la plataforma 
Java (y disponible también para .Net con el nombre de NHibernate) que facilita el mapeo de 
atributos entre una base de datos relacional tradicional y el modelo de objetos de una 
aplicación, mediante archivos declarativos (XML) o anotaciones en los beans de las entidades 
que permiten establecer estas relaciones. 
Hibernate es software libre. 
 
5.5. RSS (obligatorio por ESADE) 
 
RSS son las siglas de Really Simple Syndication, un formato XML para sindicar o 
compartir contenido en la web. Se utiliza para difundir información actualizada 
frecuentemente a usuarios que se han suscrito a la fuente de contenidos. El formato permite 
distribuir contenidos sin necesidad de un navegador, utilizando un software diseñado para leer 
estos contenidos RSS (agregador). A pesar de eso, es posible utilizar el mismo navegador para 
ver los contenidos RSS.  
Las últimas versiones de los principales navegadores permiten leer los RSS sin 
necesidad de software adicional. RSS es parte de la familia de los formatos XML desarrollado 
específicamente para todo tipo de sitios que se actualicen con frecuencia y por medio del cual 
se puede compartir la información y usarla en otros sitios web o programas. A esto se le 
conoce como redifusión web o sindicación web (una traducción incorrecta, pero de uso muy 
común). 
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6. Implementación 
 
Esta es la fase donde teníamos que materializar todo lo diseñado y especificado en el 
proyecto.  Antes de explicar la implementación de los módulos principales, y algunas 
funcionalidades, explicaré el orden seguido en la implementación. 
Primero empezamos a desarrollar la parte del dispositivo, y posteriormente la de servidor. 
El motivo de esto es porque la parte del dispositivo es la parte con más riesgo, que es lo que 
dictan las normas de la gestión de proyectos, para tener más margen en caso de desviaciones 
de tiempo. La de servidor estaba más controlada puesto que está más estandarizada y 
trabajada. 
De entre los cinco módulos  principales que componen la arquitectura de la aplicación 
decidí empezar por el que considerábamos el más importante, que era el creador de 
funcionalidades. Una vez teníamos las funcionalidades creadas a partir del XML podíamos 
desarrollar el generador de menú principal. Después se implementaron la lista de RSS, la 
generación de listas y finalmente el Login, puesto que con este empezábamos a desarrollar la 
parte de Servidor. 
En cada paso comentaré brevemente  qué parte de la API de Android se utilizó para la 
implementación.  
Introducción a las Activities 
Esta la parte importante más básica de Android. Cuando estemos programando con lo que 
más estaremos trabajando es con las “Activities” y como su nombre lo dice son actividades, es 
decir, código que hace alguna acción. La mayoría de las veces las Activities están hechas o se 
presentan como una pantalla, es decir tienen una interfaz de usuario (UI); sin embargo existen 
Activities que se ejecutan sin necesidad de mostrar algo en la pantalla. Hablamos de que una 
aplicación puede tener varias pantallas, que por lo tanto se puede decir que tiene varias 
Activities 
Esto es importante saberlo puesto que para cada Activity se ha tenido que definir e 
implementar su Layout (Interfaz de usuario), del mismo modo que en una aplicación web, 
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6.1. Módulo de Generación de funcionalidades. 
 
Lo primero que teníamos que hacer era generar el origen de los datos. Decidimos que 
fuera un fichero XML por su simplicidad a la hora de ampliarlo y porque el contenido de este 
siempre será fijo una vez esté definido. No tiene sentido crear una base de datos si no se van a 
modificar dinámicamente los atributos, ni eliminarlos ni añadirlos. 
Tenemos el modelo con el que trabajamos, que es la clase Funcionalidad, que 
rellenaremos en función del XML que hemos rellenado, ayudándonos de un Parseador XML, 
implementado por nosotros. 
 El XML tiene la siguiente estructura. 
 
Esto nos servirá para crear la funcionalidad que luego utilizaremos para que sea 
ejecutada la correspondiente actividad, y para mostrar en el menú principal. 
 
 
A continuación explicamos para qué sirve cada tag. 
 ID: es el identificador de la funcionalidad 
 Roles: en este tag irán anidados los tags itemRoles 
 ItemRoles:  Perfil que puede utilizar esta funcionalidad 
 Actividad: Actividad que se ejecuta en el nuestra aplicación. 
 Icono: identificador por nombre, de la imagen que corresponde a la funcionalidad en 
el menú principal  
 StringTexto: identificador del texto del fichero que contiene los textos de la aplicación, 
que será mostrado en el menú principal de la aplicación. 
Cada campo del XML será añadido en el objeto de modelo que representa la clase 
Funcionalidad… 
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… que a nivel de código, evidentemente quedaría como: 
 
Con sus respectivos getters y setters. 
El algoritmo utilizado para recorrer el XML parsea todo el XML, comprobando nodo por 
nodo, y creando la funcionalidad una vez tiene toda la información y dejándonos un ArrayList 
de funcionalidades, que será el que utilizaremos para mostrar en el menú principal. 
Cuando el menú principal necesita las funcionalidades para trabajar con ellas y mostrarlas 
en la pantalla, el Factory es el encargado de empezar la creación de las funcionalidades, una 
única vez (por eso es Singleton). Siempre que llamemos al menú principal, nos devolverá la 
instancia creada con un pequeño añadido, que hace que el patrón Singleton no sea tan típico 
como lo conocemos. 
 Como ya sabemos, para acceder a un Singleton tenemos que hacer un getInstance(). Si 
el objeto no existe lo creamos, y si existe, lo devolvemos directamente. En este caso, lo que 
nosotros tenemos creado siempre es la lista completa de funcionalidades, pero el resultado 
que esperamos que nos devuelva no es siempre el mismo ,puesto que dependemos de los 
perfiles de la persona que se haya logado. 
Es por eso que creamos el método refreshFuncionalidades(), quedándonos el método 
getInstance(), un tanto especial. 
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El método refreshFuncionalidades() se encarga de comprobar los roles de cada 
funcionalidad, y si el usuario cumple los requisitos se añadirá a la lista de funcionalidades que 
aparecerán en el menú principal.  
Con esto conseguimos eficiencia a la hora de volver a mostrar el menú principal y también 
conseguimos solidez en nuestra aplicación puesto que siempre que otro usuario quisiera 
utilizar la aplicación, (con otros perfiles) en el mismo dispositivo, solo le aparecerían las 
funcionalidades de las que él puede hacer uso. 
 
6.2. Módulo Generación Menú Principal. 
Este fue el segundo módulo implementado, puesto que para la realización del mismo, 
necesitábamos tener la lista de funcionalidades con su texto, iconos, etc.. 
Para poder entender la implementación tenemos que empezar a explicar parte de la API de 
Android, puesto que ésta nos facilita la parte de creación del menú.  
 
6.2.1. La clase Adapter (API Android) 
 
Un Adapter es un objeto que actúa como puente entre una AdapterView y los datos 
asociados a esta vista. El Adapter permite acceder a los elementos que componen los datos. Y 
también es el RESPONSABLE de crear la vista para cada elemento. 
Un AdapterView es una vista cuyos hijos se determinan por un Adapter.  Algunos ejemplos de 
AdapterView son, entre muchos otros: 
 
 ListView (vista para mostrar elementos en forma de Lista) 
Primeras aplicaciones Android para el acceso móvil a los servicios de ESADE (AMSE). 
Proyecto final de carrera 
Alberto Santos Benito 
 











Primeras aplicaciones Android para el acceso móvil a los servicios de ESADE (AMSE). 
Proyecto final de carrera 
Alberto Santos Benito 
 
 pág. 82 
 























Primeras aplicaciones Android para el acceso móvil a los servicios de ESADE (AMSE). 
Proyecto final de carrera 
Alberto Santos Benito 
 
 pág. 83 
Esta clase contiene varios métodos, que nos ayudará a rellenar la lista de elementos de 
cada AdapterView.  
Redefiniremos el método getCount() y su resultado será el número de elementos que 
querremos mapear en nuestro AdapterView. Ese número será el número de veces que se 
llamará al método getView(), quien se encarga de , para cada elemento de la lista, asignarle los 
datos correspondientes ( el primer elemento de los datos que queramos mostrar, irá al primer 
elemento de la vista, el segundo, al segundo…y así sucesivamente. Ahí es donde tenemos que 
colocar nuestro código. 
Para cada ítem del AdapterView (cada elemento de la lista) tenemos que definir un Layout, 
donde mapearemos la información. 
  
6.2.2. Implementación del módulo Generación Menú Principal 
 
La implementación consta de varias partes. 
Lo primero sería crear la actividad que mostrará la rejilla o grid con los iconos que 
activarán las funcionalidades.  
Para eso, necesitamos hacer el layout que indica que esa actividad contendrá el grid. 
Para ello, iremos a la carpeta del proyecto res/layout/ y crearemos el fichero correspondiente.  
En dicho fichero, definiremos todos los elementos que conforman la pantalla (texto, 
imágenes, el propio grid). A modo de ejemplo pondremos cómo se define un grid mediante 
XML, (aunque también podría definirse programáticamente en java). 
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Con esto estamos definiendo varias cosas, como el tamaño de las columnas, el número 
de elementos por fila, el color del fondo del elemento seleccionado, la altura , la anchura, etc… 
Nuestra actividad se encargará de acceder a este elemento, y poblarlo de las 
funcionalidades que nos devuelve el Factory. Al ser un AdapterView, solo tenemos que 
obtener el elemento de la UI  programáticamente y asignarle el Adapter que se encarga de 
poblar la vista. 
Para saber cuántos elementos contendrá el Adapter que asignamos al menú principal 
(MenúAdapter) podríamos pasárselos calculados a la constructora como parámetro o, como 
hemos preferido en este caso, que sea la constructora quien se encargue de crear las 
funcionalidades utilizando nuestra clase Singleton, quedando de la siguiente manera. 
 
Podemos ver como asignamos que el número de funcionalidades que mostraremos en 
getCount()  será el número de funcionalidades calculadas por nuestro Factory. 
Para cada elemento, se llamará a : 
 
…quien irá poblando cada ítem con la información calculada (cada campo de la vista, se 
formatea adecuadamente y se rellena (si es un texto, se convierte a String, si es una imagen, se 
obtiene la imagen correspondiente y se mapea, etc.))  .  Con el parámetro “position” 
accedemos a la funcionalidad de la lista correspondiente. Es así como conseguimos que el 
orden de las funcionalidades definidas en el XML, sea el orden mostrado en el menú principal. 
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*Para no hacer repetitiva la documentación, puesto que los siguientes módulos contienen 
AdapterViews de tipo ListView , recordar que el funcionamiento es el mismo que en el 
apartado que acabamos de describir, variando la obtención de la información, los layouts 
definidos y el modelo de los objetos mapeados en estos layouts.  
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6.3. Módulo de Generación de RSS 
 
Para la implementación de este módulo  implementamos el algoritmo de ‘parseo’ de RSS, 
que no es más que un parser de XML con unos tags determinados, puesto que es un estándar, 
fue fácil encontrar el algoritmo y adaptarlo a nuestro sistema, ya que varían varios elementos 
como por ejemplo la codificación (que nos dio bastantes problemas) u otros campos como la 
fecha, en la cual el formato puede variar. 
Como el formato del RSS es el XML necesitamos una forma de ‘parsearlo’ y en el algoritmo 
que encontramos nos daban varias formas  entre las que estaban SAX y DOM. 
SAX (Simple API for XML). Es API para XML. SAX provee un mecanismo para leer datos 
desde un documento XML. Es una alternativa popular a DOM (Document Object Model). 
 
Algunas ventajas de SAX sobre DOM, es que generalmente SAX utiliza menos memoria que el 
DOM. También a menudo el procesamiento de documentos por SAX es más rápido, por la 
naturaleza de manejar eventos. También SAX permite leer en flujo. 
Lo único que necesitamos definir es el  comportamiento de los eventos. La propia clase 
XML ya nos automatiza el proceso de adición de elementos de cada mensaje.   
  
Automático 
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Como se puede ver en el método parse () en la figura de arriba, no hay ninguna iteración 
para rellenar la lista de mensajes. Solo tenemos que especificar que hijos queremos obtener, y 
cómo comportarnos cada vez que se ejecute el listener correspondiente. 
Por ejemplo para el  cada final de tag del elemento TITLE del RSS rellenamos el atributo 
title del objeto de tipo Message currentMessage. El objeto Message, no es más que un objeto 
de modelo definido por nosotros, para poder trabajar con él. 
 
Rellenando este objeto de modelo, podemos trabajar luego con nuestro ArrayList de tipo 
Message, y rellenar nuestra lista para obtener la lista de noticias completa. 
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6.4. Módulo de Generación de Listas. 
 
La implementación de este módulo, son unas pocas líneas de código, pero suficientes para 
generar tantos elementos como definamos en el fichero de String. 
 Como ya se comenta en el apartado de diseño, los propios identificadores de los 
String, nos genera la estructura de la información que mostraremos para cada edificio de cada 
campus, y para cada campus. 
Este módulo por ahora lo componen 2 actividades, pero en un futuro , sería posible 
definir más elementos para campus, no solo edificios. Utilizando la misma técnica. 
La primera actividad que implementamos es la que nos muestra los campus. 
Para ello solo debemos obtener la lista de String que identifican los campus de ESADE y 
mostrarla en la pantalla. Con un AdapterView sencillo  que mapea el nombre de cada campus y 
una imagen para cada uno. 
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El siguiente algoritmo es el de mostrar los edificios. Aquí es donde empezamos a utilizar los 
identificadores y a concatenarlos para obtener la información de cada edificio. Es fácil ya que 
hemos definido unos atributos en común para todos los edificios. De manera que podemos 
obtener la información dinámicamente. 
La idea es hacer un ArrayList de tipo HashMap. Donde cada elemento del ArrayList sería un 
Edificio, y el HashMap de cada elemento seria sus atributos a modo de key,valor. 
Para la creación del ArrayList, iteramos sobre el fichero de recursos que contiene el array de 
String  de edificios para el campus seleccionado 
 
Siendo campusId, el identificador que del fichero de recursos, donde están definidos los 
edificios para ese campus. 
 
Para esos edificios obtenidos ,obtenemos sus atributos, rellenando el HashMap, y lo añadimos 
a la lista de Edificios. 
 
El método getAtributosEdifcios, es el que se encargará de rellenar los atributos definidos para 







Como se puede ver, se ha hecho un código en el cual no hay ni una sola constante, y todo es 
calculado y dependiente de lo definido en el fichero de propiedades. Haciendo que si 
queremos modificar algo de los datos, no tengamos que tocar nada de la unidad de 
compilación. (y evitar posibles errores de compilación) 
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Y eso sería lo que le pasaríamos al Adapter. El cual trabajaría cada elemento del HashMap, 
para cada edificio, y lo mapearía en el campo del Layout correspondiente.  
 
 
6.5. Módulo de Login 
Android 
Este módulo contiene 2 partes diferenciadas de las cuales comentaré las partes más 
importantes de la implementación. 
En esta fase conseguimos hacer 2 cosas, que son las más importantes de la aplicación. Una vez 
pensamos bien el diseño y considerábamos que era lo ideal, solo teníamos que llevar a la 
implementación nuestra estructura de clases. 
La parte Android solo teníamos que implementar 2 métodos de la clase Login. 
-El método Login: Encargada de logarse al servidor de ESADE, y obtener los perfiles de la 
persona logada, y persistirlo en la aplicación para el resto de la sesión.   
-El método callAction: recibe la URL de la acción asociada a la actividad y se encarga de la 
gestión de usuario, login y obtención del resultado de la petición web. 
Puesto que estamos tratando con usuarios y contraseña, necesitábamos securizar la llamada. 
 Para hacerlo, había muchas maneras, pero al final decidimos hacer una encriptación mediante 
AES-128. 
Lo que hacemos es una petición GET con usuario y contraseñas encriptados de tal manera que 
sin encriptar tuviéramos esta URL: 
http://localhost/aplicacion/action.do?usuario=user&contraseña=password 
Lo que hacemos es simplificar la URL en cuanto a  número de parámetros  dejándola solo con 
uno 
Pasamos a encriptar  los parámetros de la url quedando algo parecido a esto: 
http://localhost/aplicacion/action.do?id=HF3278718BADC54617CF8H 
Es decir, encriptamos todo el String “usuario#contraseña” y lo tratamos luego en el servidor 
desencriptandolo con la misma clave. 
Cuando llegamos al servidor, desencriptamos, y hacemos un Split de toda la vida para obtener 
el usuario y la contraseña, con la que nos logamos a ESADE , creamos la cookie de 
autenticación, necesaria para las próximas llamadas al servidor de ESADE y la obtención de 
perfiles. 
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Para guardar los perfiles utilizamos la clase Application otra vez a modo de “sesión” para 
persistir la información durante toda la aplicación. 
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7. Evolutivos, cambios respecto al funcional  y problemas 
surgidos 
 
Durante la ejecución del proyecto, sobre todo en el momento de la implementación, 
donde más íbamos investigando la API de Android, nos encontramos con muchos problemas y 
con muchas optimizaciones, todo sea dicho. 
A medida que profundizamos en nuestro conocimiento de la arquitectura Android 
modificamos algunas de las decisiones funcionales para aprovechar mejor los servicios que nos 
ofrecía. 
En este apartado vamos a nombrar las diferencias respecto al funcional, y el resultado final 
de la aplicación. 
7.1. Cambio de iconos 
 
Los iconos que se seleccionaron  inicialmente fueron una propuesta que hice , pero no 
definitivos. Al final, se encontró un set de iconos que cumplían más los estándares de ESADE y 
fueron los que se aceptaron, aun siendo susceptibles de ser cambiados con el tiempo.( El 
hecho de haber diseñado esta parte como un meta menú permite que cambiar estos iconos 
solo implique modificar un XML.) De todas formas, solo tendríamos que poner los mismos 
nombres que los iconos y definir los tamaños para hacerlos multidispositivo.  
 Los iconos iniciales no tenían ningún formato en común como se puede ver en el 
ejemplo del funcional. Y lo que hicimos fue cambiarlos por unos que seguían el mismo estilo. 
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7.2. Inclusión Google Maps Nativo (Evolutivo F21) 
 
Este cambio afecta directamente a la funcionalidad F21 (apartado 2.4.15) en la que 
teníamos pensado implementar  nuestro mapa con nuestros puntos de interés de ESADE, y 
rutas de llegada en función de la posición del usuario. 
El desarrollo de esto no es trivial, y nos hubiera llevado bastantes jornadas de desarrollo. 
Por suerte, en un ataque de “No me creo que no podamos usar la aplicación nativa de Google 
Maps del móvil” encontramos la forma de que  nuestra aplicación pudiera acceder a esta 
aplicación y mostrarle directamente el punto que nosotros quisiéramos. 
Con una lista de Intents que nos proporciona Android, podemos invocar a Aplicaciones 
Google nativas de los dispositivos Android. En concreto nos encontramos con esta, que era la 







VIEW Opens the Maps application to the 
given location or query. The Geo 
URI scheme (not fully supported) 
is currently under development. 
The z field specifies the zoom level. 
A zoom level of 1 shows the whole 
Earth, centered at the given lat,lng. 
A zoom level of 2 shows a quarter of 
the Earth, and so on. The highest 
zoom level is 23. A larger zoom 
level will be clamped to 23. 
(cuadro sacado de la página oficial de desarrollo de Android) 
Con esto nos permite pasarle puntos de geo localización como parámetro, antes de llamar 
a la aplicación, con lo que el mapa nos aparece ya centrado en el punto que queremos. Con 
poner los puntos en el mapa de los edificios o puntos de interés que quisiéramos ya teníamos 
el Cómo llegar de la funcionalidad F21, y no solamente eso, sino que  tenemos TODO lo que 
nos ofrece la aplicación Google Maps . 
Solo con esto nuestra aplicación ya tiene un valor añadido elevadísimo a un coste 0, 
prácticamente. Puesto que nos hemos ahorrado de implementar cosas como “guardar 
favoritos”, “ver ruta” y el centenar de posibilidades que nos da la aplicación nativa Google 
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7.3. Información Campus (Evolutivo F4) 
 
En la implementación de esta funcionalidad que nos encontramos con varios cambios 
interesantes a realizar. 
Debido a que queríamos intentar aprovechar lo máximo de los servicios ya 
implementados, eliminamos parte de la información que queríamos mostrar. A parte nos 
encontramos con que podíamos aprovechar la API para mostrar directamente la aplicación 
de Google Maps nativa, o una funcionalidad interesante, como poder llamar directamente 
al edificio sobre el que estuviéramos consultando la información.   
A parte, había información de la que queríamos mostrar que pensábamos que estaba 
incluida de manera que fuera fácil de leer, pero nos dimos cuenta de que o la información 
estaba metida a mano, diariamente, o el sistema no era accesible de manera sencilla, 
como pudiera ser el menú del restaurante 
Por lo que planteamos la información de los campus de una manera mucho más 
sencilla en la que mostraríamos utilizando el diseño del módulo de Generación de Listas 
(apartado 4.1.4) la información básica de cada edificio para cada campus ,que sería  la 
dirección, el fax y luego la opción de llamar y ver en el mapa. La de llamar no estaba 
pensada en el funcional pero era una funcionalidad que se nos ocurrió después al ver que 
la api de Android te permitía acceder al dial del teléfono teniendo marcado un teléfono en 












Se podrá ver el resultado en el apartado de Resultado  final. 
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7.4. Inclusión de RSS (Eliminación de F22 y F23 y Evolutivo de F3) 
 
Cuando decidimos ponernos a hacer la parte de las noticias, empezamos a ver cuál era 
el sistema que utilizaba ESADE para mostrarlas. 
EL sistema que utiliza ESADE es el RSS, tanto para eventos como para noticias.  
Mediante RSS llegaríamos a la página web donde está la noticia. Eso nos hizo replantear si 
realmente hacía falta hacer un calendario con eventos y una lista con fotografías, para las 
noticias. Si ya tenemos un sistema que muestra noticias, ¿para qué reinventar la rueda?  
Aprovechando los RSS, no teníamos que preocuparnos del origen de datos de las 
noticias, puesto que es un estándar y además está gestionado por otro departamento, y 
nosotros solo nos encargamos de leer información, no de manejarla. Por lo que evitamos 
un futuro mantenimiento de nuestra aplicación en esta funcionalidad. En caso de que se 
cambie el sistema de origen de la información es muy probable que el nuevo también 
cuente con soporte RSS con lo que esta opción era mucho mejor que una integración a 
medida con el sistema de gestión de noticias (CMS) 
Además, simplificaríamos la usabilidad de la aplicación, puesto que el usuario vería  la 
noticia o evento por orden de fecha, con el título, una breve descripción, y si quiere más 
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8. Planificación del proyecto. 
En la imagen inferior queda resumido el planeamiento inicial previsto para la realización del proyecto. 
En él, queda reflejado el orden de las tareas y cuando deberían empezar y acabar todas ellas. 
Iniciamos el proyecto el 14 de octubre y se planeó terminarlo a mediados de febrero. No se tenía pensado hacer vacaciones ni dedicarle tiempo a otros 
proyectos de ESADE.  
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8.1. Costes estimados (parte 1) 
 De la planificación quiero destacar el coste de la descomposición funcional y de la maquetación de todas las funcionalidades. La “descomposición funcional” 
la estimamos en  2 semanas porque la metodología de realizar un documento funcional es bastante exhaustiva en ESADE. A parte de que sabía que el 
documento no iba a ser validado a la primera y que debíamos dar unas cuantas vueltas a nuestras ideas para que el funcional fuera aceptable. 
Para el tema de la maquetación, se iba a tener que hacer la maqueta para todas las funcionalidades. Decidimos que se iba a hacer con el programa 
Justinmind Prototyper del que íbamos a recibir una formación precisamente en esas fechas. 
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8.2. Costes estimados (parte 2)  
De esta parte solo hay que destacar la parte de implementación del módulo de login y de las llamadas al servidor, porque debíamos preparar la estructura 
que serviría para identificar a los usuarios en ESADE, y para poder crear los servicios que llamaremos desde el terminal. 
Si no se conoce bien las librerias que existen en ESADE para utilizar el sistema de identificación podíamos tener varios problemas y tampoco sabíamos como 
gestionaba los navegadores de los móviles el tema de las cookies, asi que decidimos prolongar unos cuantos dias el coste para este módulo.  
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8.3. Costes (tiempo real) 
Al final nos encontramos con dos imprevistos. El primero fue que surgió un proyecto que requería el tiempo completo de dedicación y luego vinieron las 
vacaciones de navidad, por lo que el proyecto estuvo parado un més (primera franja roja).  
El segundo imprevisto fue el más largo de todos.Debido a una baja médica el proyecto estuvo parado mes y medio, lo que prolongó el fin del proyecto hasta 
finales de Mayo (segunda franja roja). 
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En esta primera parte vemos el resultado final en tiempo que no difiere más que en un par de dias en las fases iniciales  por el hecho de tener que reescribir 
parte del funcional o redefinir algunas funcionalidades. Lo demás se fue realizando sobre la marcha siguiendo el tiempo especificado. 
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En esta segunda parte nos encontramos con algún problema debido al módulo de login que nos dio problemas el tema de la cookie y se nos alargó debido a 
que no supe como solucionarlo hasta que encontramos un plan de contingencia. 
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Costes y recursos. 
Los recursos materiales como el ordenador no lo cuento puesto que es material que ya existía, y no era específico para la creación de este proyecto. 
Al utilizar la tecnología Android, el coste de desarrollo y licencias es de 0. 
No se tuvo que comprar ninguna licencia Oracle para el desarrollo de la parte de servidor. 
Por lo que el coste de realización de proyectos propiamente dicho son mis horas desarrollando y realizando la gestión de proyecto. Para simplificar 
lo que haré será contar mi precio hora como becario por el número de horas aproximadas en la realización del proyecto. Aunque también deberíamos tener 
en cuenta las horas dedicadas de soporte por mi director de proyecto, pero es imposible calcular el tiempo dedicado y su coste hora puesto que era 
bastante irregular y a veces fuera de horario laboral. 
Al final quedaría  
388 horas * 7,11 euros Netos = 2758 euros  (aproximadamente) 
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9. Resultado Final 
En el siguiente apartado mostraremos el resultado final (con iconos y estilos definidos) de las 



















Entrada aplicación  
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F01 F01 
F03 F03 F22 F22 
F02 
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F22 F03 F04 
F04 F21 
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10. Conclusiones y agradecimientos. 
 
Al final se ha conseguido un producto sólido, potente, mantenible y extensible. Para mí 
son  propiedades más importantes que debe tener un software. 
Mi estancia en ESADE, ha servido para aplicar todos los conocimientos que he adquirido en 
la carrera. Tengo que decir que, cuando salí, pensaba que sería capaz de hacer cualquier cosa, 
pero al final descubrí  que todavía tenía mucho por aprender. Gracias a mi director de 
proyecto, y a muchos compañeros de ESADE, he aprendido muchas cosas.  
Cuando sales de la universidad pensando que sabes programar. Hasta que no te 
encuentras en proyectos en los que dependes de las necesidades de un cliente exigente, y 
cuyas necesidades van cambiando a medida que pasa el tiempo, no te das cuenta de que no es 
suficiente con programar lo que te piden, sino adelantarte a sus necesidades, saber lo que 
realmente te están pidiendo cuando te piden una cosa, etc… 
 He conseguido hacer una aplicación muy potente en la que incluso gente sin 
conocimiento en informática, puede añadir información y ampliarla rellenando unos simples 
ficheros.  
 También he conseguido hacer una aplicación en la que se pueden añadir 
funcionalidades totalmente nuevas siguiendo la política de autenticación e identificación de 
ESADE, sin tener que preocuparse por los menús ni el multiidioma, por ejemplo. 
 He conocido lo que es hacer un proyecto real desde 0, donde se pueden ver que las 
decisiones que tomas al principio afectan directamente al desarrollo completo del proyecto. 
Actualmente sigo trabajando en ESADE temporalmente, y  sigo aplicando parte de lo 
aprendido en este proyecto. Fuera de ESADE estoy metido en el mundo de la programación 
Android, y en mis proyectos personales aplico parte de lo desarrollado en este proyecto, como 
la generación dinámica de opciones o menús. Facilita muchísimo todo el trabajo y estoy 
orgulloso de haber llegado a este punto. 
 Quiero hacer especial mención a Israel Ferrer Camacho, creador de uno de los blogs 
más famosos de Android en español (http://www.android.es) y que me dio consejos de 
experto para desarrollar esta aplicación. 
 Sobre todo agradecer  toda la ayuda que he recibido de Jorge Luis Rodriguez, mi 
director, que prácticamente me ha enseñado todo lo que sé y me ha enseñado a confiar en mí 
y en mis posibilidades. 
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